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Abstrak : Digital watermarking merupakan suatu cara penyembunyian atau penanaman data/informasi 
tertentu kedalam suatu data digital lainnya dan mampu menghadapi pengolahan signal digital sampai 
pada tahap tertentu. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk melindungi suatu dokumen adalah 
dengan salah satu pengembangan dari pengolahan citra. Pengembangan tersebut yaitu dengan 
watermarking. Pengembangan watermarking ini dapat menggunakan Algoritma Fast Fourier Transform 
(FFT). Metode ini kemudian juga dapat dikembangkan dengan penambahan kunci enkripsi dan dekripsi 
dalam prosesnya yang dapat meningkatkan keamanan watermark itu sendiri. Enkripsi dan dekripsi yang 
penulis gunakan dalam prototype ini adalah Algoritma Bitwise XOR. Berdasarkan hasil pengujian yang 
dilakukan penulis tingkat keberhasilan watermarking dengan metode FFT mencapai 73%. 
 
Kata Kunci : Pengolahan Citra, Watermarking, Bitwise XOR, Fast Fourier Transform. 
  
Abstract : Digital watermarking is means of concealment or planting information into a certain other 
informations and processing is able to face up to at some stage. One way that can be used to protect a 
document is one of the development of image processing. The development is by watermarking. 
Development of these watermarking algorithms can use Fast Fourier Transform (FFT). This method can 
also be developed later with the addition of encryption and decruption keys in the process that can 
increase the security of watermark itself. Encryption and decryption that I use in this prototype is Bitwise 
XOR algorithm. Based on the results of tests performed by the author watermarking success rate reaches 
73% FFT method. 
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1. PENDAHULUAN 
Dalam era teknologi informasi dan 
komputer saat ini, informasi dalam bentuk 
media dapat tersebar dengan begitu cepat. 
Apalagi dengan adanya internet yang 
penyebarannya begitu pesat, informasi 
dapat menyebar dengan cepat dan mudah 
tanpa mengenal ruang dan waktu. Informasi 
dalam bentuk digital memiliki sifat yang 
mudah untuk diubah dan di modifikasi, 
sehingga dapat mengakibatkan 
permasalahan kepemilikan informasi 
tersebut. 
Dalam tugas akhir ini, penulis akan 
merancang suatu prototype penyisipan 
watermark citra digital dengan 
mengunakan metode algoritma Fast 
Fourier Transform (FFT). Algoritma FFT 
merupakan prosedur perhitungan Discrete 
Fourier Transform (DFT) yang efisien 
sehingga akan mempercepat perhitungan 
DFT. Bila diterapkan pada kawasan waktu 
maka algoritma ini disebut juga sebagai 
FFT penipisan waktu. 
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2. LANDASAN TEORI 
 
2.1 Pengolahan Citra 
Menurut T. Sutoyo (2009), Citra 
adalah suatu representasi (gambaran), 
kemiripan, atau imitasi dari suatu objek. 
Citra sebagai keluaran dari suatu system 
perekaman data dapat bersifat optic berupa 
foto, bersifat analog berupa sinyal-sinyal 
gambar pada monitor televisi, atau bersifat 
digital yang dapat langsung di simpan pada 
suatu media penyimpanan. 
 
2.2 Watermarking 
 
Watermarking didasarkan pada ilmu 
steganografi, yaitu ilmu yang mengkaji 
tentang penyembunyian data. Teknik ini 
mengambil keuntungan dari keterbatasan 
indra manusia khususnya penglihatan dan 
pendengaran, sehingga watermark yang 
dibutuhkan pada dokumen tidak akan 
disadari kehadirannya oleh manusia. Digital 
Watermarking dikembangkan sebagai salah 
satu jawaban untuk menentukan keabsahan 
pencipta atau pendistribusi suatu data 
digital dan integritas suatu data digital. 
 
2.3 Tranformasi Fourier 
 
Menurut Darma Putra (2010), 
Tranformasi Fourier merupakan 
transformasi yang paling terkenal dan 
banyak digunakan dalam pengolahan citra. 
Tranformasi ini diperkenalkan oleh Jean 
Baptiste Joseph Fourier pada tahun 1807. 
Transformasi Fourier membawa suatu citra 
dari ruang spasial ke ruang frekuensi. 
Fungsi basis dari tranformasi fourier adalah 
berupa fungsi (sinyal) sinus. Melalui 
tranformasi fourier, suatu citra (sinyal atau 
fungsi) dapat dinyatakan sebagai 
penjumlahan sinyal sinus atau kosinus 
dengan amplitude dan frekuensi yang 
bervariasi. Frekuensi yang dominan pada 
suatu citra dapat diketahui melalui 
transformasi ini. Transformasi fourier yang 
biasa diterapkan pada data citra (sinyal 
diskrit) adalah transformasi fourier diskrit 
(Discrete Fourier Transform) dan disingkat 
dengan DFT. 
 
 
2.4 Algoritma Bitwise XOR 
 
Algoritma bitwise XOR merupakan 
algoritma sederhana yang mengunakan 
kunci yang sama dalam menjalankan proses 
enkripsi dan dekripsinya. Algoritma 
enkripsi XOR pada prinsipnya sama seperti 
Vigenere Cipher dengan penggunaan kunci 
yang berulang secara periodic. Setiap bit 
plainteks di-XOR-kan dengan setiap bit 
kunci. 
 
2.5 Metodologi Prototyping 
 
Menurut Raymond Mcleod, 
prototype didefinisikan sebagai alat yang 
memberikan ide bagi pembuat maupun 
pemakai potensial tentang cara system 
berfungsi dalam bentuk lengkapnya, dan 
proses untuk menghasilkan sebuah 
prototype disebut prototyping. Protyping 
adalah proses pembuatan model sederhana 
software yang mengijinkan pengguna 
memiliki gambaran dasar tentang program 
serta melakukan pengujian awal. 
Prototyping memberikan fasilitas bagi 
pengembang dan pemakai untuk saling 
berinteraksi selama proses pembuatan, 
sehingga pengembang dapat dengan mudah 
memodelkan perangkat lunak yang akan 
dibuat. Prototyping merupakan salah satu 
metode pengembangan perangkat lunak 
yang banyak digunakan. 
Dalam metode ini, terdapat enam fase 
pengembangan system yaitu : 
 
1. Pengumpulan Kebutuhan 
 
Pada tahap pengumpulan kebutuhan, 
penulis melakukan analisa terhadap 
permasalahan yang ada berkaitan dengan 
kebutuhan perangkat keras dan perangkat 
lunak serta fitur-fitur apa saja yang 
dibutuhkan dalam pembuatan prototyping 
watermarking citra. 
 
2. Membangun Prototyping 
 
Pada tahap membangun prototyping, 
penulis membangun prototyping 
berdasarkan pengumpulan kebutuhan yang 
telah dibuat. Prototyping dilakukan dengan 
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membuat flowchart dan tampilan 
antarmuka. 
 
3. Evaluasi Prototyping 
 
Pada tahap evaluasi prototyping, 
penulis melakukan pemeriksaan kembali 
terhadap prototyping yang telah dibuat 
sebelumnya. 
 
4. Mengkodekan System 
 
Pada tahap mengkodekan system, 
penulis melakukan pengkodean program 
yang berkaitan dengan proses analisis citra 
khususnya watermarking dengan algoritma 
fast fourier transform sesuai dengan 
rancangan prototyping yang telah dibuat 
pada tahap sebelumnya dengan 
menggunakan program MATLAB. 
 
5. Menguji System 
 
Pada tahap menguji system, penulis 
akan melakukan pengujian prototyping dan 
pemeriksaan fungsi kinerja system secara 
keseluruhan. 
 
6. Evaluasi System 
 
Pada tahap evaluasi system, penulis 
akan melakukan pengevaluasian 
berdasarkan kekurangan yang terjadi pada 
tahap sebelumnya sampai didapatkan hasil 
yang optimal. 
 
2.6 Flowchart 
 
Menurut Heri Sismoro (2012), 
flowchart adalah suatu bagan yang 
menggambarkan atau mempresentasikan 
suatu algoritma atau prosedur untuk 
menyelesaikan masalah. Tujuan utama dari 
penggunaan flowchart adalah untuk 
menggambarkan suatu tahapan 
penyelesaian masalah secara 
sederhana,terurai, rapih, dan jelas dengan 
menggunakan simbol-simbol yang standar. 
Tahapan penyelesaian masalah yang 
disajikan harus jelas. Flowchart terbagi 
menjadi 2 (dua) macam, yaitu flowchart 
system dan flowchart program. 
2.7 MATLAB 
 
Menurut Gunaidi Andia Away (2010, 
h.1-2), “MATLAB adalah bahasa 
pemograman level tinggi (ingat dalam dunia 
pemograman semakin tinggi level semakin 
mudah cara menggunakannya) yang 
dikhususkan untuk komputasi teknis. 
Bahasa ini mengintegrasikan kemampuan 
komputasi, visualisasi, dan pemograman 
dalam sebuah lingkungan yang tunggal dan 
mudah digunakan. Matlab memberikan 
system interaktif yang menggunakan 
konsep array/matrik sebagai standar 
variable elemennya tanpa membutuhkan 
pedeklarasian array seperti pada bahasa 
lainnya.” 
 
 
3. RANCANGAN ALGORITMA 
 
3.1 Perangkat Lunak dan Keras yang 
digunakan 
 
Prototype yang dibangun dengan 
menggunakan perangkat lunak (software). 
Perangkat lunak atau software adalah 
program komputer yang berfungsi sebagai 
sarana interaksi antara pengguna dan 
perangkat keras. Adapun perangkat lunak 
dan keras yang digunakan penulis untuk 
prototype ini meliputi sistem operasi 
berikut : 
Selama pembuatan prototype, penulis 
menggunakan perangkat lunak sebagai 
berikut : 
a. Windows 7 Ultimate 64bit, digunakan 
sebagai sistem operasi. 
b. MATLAB Version 8.0.0.783(R2012b), 
digunakan sebagai perangkat lunak dan 
bahasa pemograman pada pembuatan 
prototype ini. 
Selama pembuatan prototype, penulis 
menggunakan perangkat keras sebagai 
berikut : 
a. Processor Intel Core i5 2450 2.5GHz 
b. Memory DDR3 4 GB 
c. Hard Disk 500 GB 
 
3.2 Flowchart 
 
Flowchart adalah bagian yang 
menunjukkan aliran didalam program atau 
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prosedur sistem secara logis. Berikut 
flowchart menu utama prototype yang 
dibuat oleh penulis : 
 
Mulai
Tampilan 
Menu 
Utama
Watermark 
Citra
Tampilkan 
Form 
Watermark 
Citra
Ekstraksi Citra
Watermark 
Teks
Ekstraksi Teks
Tentang Kami
Keluar
Tampilkan 
Form 
Ekstraksi 
Citra
Tampilkan 
Form 
Watermark 
Teks
Tampilkan 
Form 
Ekstraksi 
Teks
Tampilkan 
Form 
Tentang Kami
Selesai
Ya
Ya
Ya
Ya
Ya
Tidak
Tidak
Tidak
Tidak
Tidak
Tidak
Ya
 
 
Gambar 1 : Flowchart Menu Utama 
 
3.3 Tampilan Antarmuka 
 
Berikut tampilan antarmuka 
prototype yang dibuat oleh penulis : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2 : Tampilan Antarmuka Menu 
Utama 
 
 
4. IMPLEMENTASI DAN ANALISIS 
PROTOTYPE 
 
4.1 Keunggulan Prototype 
 
Keunggulan prototype watermarking 
pada citra tanda air dan citra teks untuk 
proses watermark berbasis Fast Fourier 
Transform (FFT) ini adalah : 
a. User interface yang disediakan 
memudahkan pengguna dalam 
melakukan proses watermark. 
b. Dapat membantu pengguna dalam 
menjaga hak cipta suatu karya. 
c. Dapat melihat hasil watermark yang 
telah dimasukkan kedalam suatu citra. 
 
4.2 Data Uji Coba 
 
 Data-data yang digunakan saat uji 
coba adalah sebagai berikut : 
a. Ukuran citra yang diuji 225x225, 
1024x728, 1200x900, 1280x1024, 
1600x1200. 
b. Data uji coba terdiri dari 19 citra asli, 8 
citra tanda air, dan 15 jenis kata. 
c. Citra hasil watermark merupakan citra 
biner. 
d. Citra tanda air yang digunakan berupa 
citra grayscale. 
e. Citra asli yang digunakan berupa RGB 
dan grayscale. 
 
4.3 TAMPILAN ANTARMUKA MENU 
UTAMA 
 
Pada menu ini menampilkan 
tampilan utama dari prototype yang penulis 
buat. Pada tampilan ini terdapat 8 buttons 
yaitu watermark citra, ekstraksi citra, 
watermark teks, ekstraksi teks, tentang 
kami, dan keluar. Tampilan antarmuka 
prototype yang dibuat adalah sebagai 
berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3 : Tampilan Menu Utama 
BUTTON
WATERMARKING 
CITRA
BUTTON
EKSTRAKSI CITRA
BUTTON
KELUAR APLIKASI
BUTTON
TENTANG KAMI
BUTTON
WATERMARKING TEKS
BUTTON
EKSTRAKSI TEKS
AXES BACKGROUND
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Setelah kita menekan buttons 
watermark citra maka akan tampil 
prototype watermark citra sebagai berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4 : Tampilan Watermark Citra 
 
Setelah itu kita dapat menjalankan 
prototype watermark citra sesuai dengan 
urutannya mulai dari memasukkan citra 
asli, citra tanda air, dan langkah terakhir 
menekan buttons proses. Maka hasil yang 
akan muncul adalah sebagai berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5 : Tampilan Hasil Pengujian 
Watermark Citra 
 
Setelah kita menekan buttons 
ekstraksi citra maka akan tampil prototype 
ekstraksi citra sebagai berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6 : Tampilan Ekstraksi Citra 
 
Setelah itu kita dapat menjalankan 
prototype ekstraksi citra sesuai dengan 
urutannya mulai dari memasukkan citra 
berwatermark, citra tanda air, kemudian 
menekan buttons proses, dan buttons 
dekripsi untuk mendekripsi hasil ekstraksi. 
Maka hasil yang akan muncul adalah 
sebagai berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7 : Tampilan Pengujian 
Ekstraksi Citra 
 
Dan yang terakhir adalah buttons 
tentang kami. Dimana pada buttons tentang 
kami terdapat profil penulis. Berikut 
tampilan tentang kami :  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8 : Tampilan Tentang Kami 
 
 
5. PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan 
 
Pada bab ini dipaparkan 
kesimpulan dari pengerjaan skripsi ini 
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berdasarkan hasil proses pengembangan 
dan pengimpelmentasian, yaitu : 
a. Fast Fourier Transform dapat 
diterapkan dengan baik dalam 
penyisipan tanda air. 
b. Dengan adanya prototype ini diharapkan 
dapat membantu proses watermark dan 
ekstraksi yang dapat membantu menjaga 
kerahasiaan suatu dokumen. 
c. Akurasi dalam ekstraksi tanda air yang 
ada pada suatu dokumen secara 
keseluruhan cukup efektif dengan 
tingkat keberhasilan sampai 73%. 
 
5.2 Saran 
 
Saran yang dapat direkomendasikan 
oleh penulis dalam menyelesaikan skripsi 
ini adalah : 
a. Untuk pengembangan lebih lanjut 
prototype dapat dikembangkan 
menggunakan tanda air berupa video, 
music, dan RGB. 
b. Disarankan menambahkan algoritma 
tambahan sehingga prototype 
watermarking dapat berjalan lebih baik 
dan sempurna. 
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